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Abstrakt
Cı´lem te´to bakala´rˇske´ pra´ce je vytvorˇit webovou galerii interaktivnı´ch testu˚ a her pro
podporu vy´uky Matematicke´ analy´zy I za pomocı´ kolekce Latexovy´ch maker AcroTex
a vektorove´ho editoru Inkscape. Sepsany´ vy´klad k tomuto te´matu je koncipova´n jako
manua´l, zahrnujı´cı´ vesˇkere´ potrˇebne´ informace pro vypracova´nı´ obdobny´ch testu˚ nebo
her. Na webove´ stra´nce si budeme moci vybrat hry dvojı´ho typu. V prvnı´ skupineˇ se
nacha´zejı´ Pa´rovacı´ hry. U´kolem v te´to hrˇe je spa´rovat ota´zku se spra´vnou odpoveˇdı´.
Druha´ skupina her typu Jeopardy je obdoba zna´me´ televiznı´ souteˇzˇe Riskuj. Hra mu˚zˇe
by´t urcˇena pro jednoho nebo dva hra´cˇe, kterˇı´ si vybı´rajı´ podle obtı´zˇnosti ota´zky za sto azˇ
peˇt set bodu˚.
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Abstract
The goal of this Bachelor thesis is to create a web gallery of interactive quizzes and games
to support the teaching of Calculus I, using a collection of latex macros AcroTeX and
vector editor Inkscape. Written interpretation of this subject is designed as a manual
which includes all the necessary information to develop similar quizzes or games. There
are two types of games on the website that one can choose from. The first group is Pairing
Games. The aim of this kind of games is to match a question to the correct answer. The
second group of games is similar to a popular television competition Jeopardy. The game
can be played by one or two playerswho select questions for one hundred to five hundred
points on the basis of difficulty.
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Seznam pouzˇity´ch zkratek a symbolu˚
CSS – Cascading Style Sheets
DPS – Das Puzzle Spiel
HTML – Hyper Text Markup Language
PDF – Portable Document Format
SVG – Scalable Vector Graphics
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51 U´vod
V te´to bakala´rˇske´ pra´ci si uka´zˇeme cestu vy´voje her a testu˚ s vyuzˇitı´mprodidakticke´ u´cˇely.
My´m cı´lem je k tomuto vy´kladu navı´c navrhnout sadu testu˚ k prˇedmeˇtu Matematicka´
analy´za I, ktere´ jak doufa´m, budou pro studenty prˇı´nosem. V za´veˇru uvedu na´zory
studentu˚, kterˇı´ si vytvorˇene´ testy vyzkousˇeli.
Na samotne´m zacˇa´tku se sezna´mı´me s balı´cˇky LATEXu, ktere´ umozˇnˇujı´ vy´voj interak-
tivnı´ch souboru˚ forma´tu pdf. Da´le take´ pozna´me nove´ na´stroje jako Inkscape, JavaScript
a HTML. Zjistı´me, zˇe za pomocı´ teˇchto technologiı´ doka´zˇeme vypracovat poutave´ testy
i hry a prezentovat je na internetu. A pra´veˇ v te´to oblasti bychommeˇli najı´t podporu, jenzˇ
na´m pomu˚zˇe prˇekonat vesˇkere´ pocˇa´tecˇnı´ na´strahy, s ktery´mi se beˇhem vy´voje setka´me.
Cely´ text je psany´ jednoduchou a lehce pochopitelnou formou pro beˇzˇne´ho uzˇiva-
tele LATEXu. V kazˇde´ kapitole je pro veˇtsˇı´ srozumitelnost uvedeno mnozˇstvı´ na´zorny´ch
prˇı´kladu˚.
Text bakala´rˇske´ pra´ce je cˇleneˇn do osmi kapitol. V u´vodu druhe´ kapitoly zı´ska´me
informace o balı´ku AcroTEX, ktery´ poskytuje podporu didakticky´m balı´cˇku˚m LATEXu.
Na´sledujı´cı´ dveˇ podkapitoly se zaby´vajı´ za´kladnı´m popisem didakticky´ch balı´cˇku˚ Jeo-
pardy a Dps - Pa´rovacı´ch her. Ve trˇetı´ kapitole se veˇnujeme balı´cˇku˚m forma´tujı´cı´m obsah
LATEXove´ho dokumentu. Cˇtvrta´ kapitola srovna´va´ bitmapovou a vektorovou grafiku z
pohledu pouzˇitelnosti v testech a hra´ch. V dalsˇı´ cˇa´sti si uka´zˇeme vektorovy´ editor Ink-
scape a zjistı´me jeho mozˇnosti v ra´mci te´to pra´ce. Kapitoly peˇt a sˇest se hloubeˇji veˇnujı´
didakticky´m balı´cˇku˚m. Naucˇı´me se vsˇe potrˇebne´, abychom rozumeˇli syntaxi prˇı´kazu˚,
balı´cˇku˚m volany´m v hlavicˇce zdrojove´ho ko´du a samozrˇejmeˇ i rozdı´lnosti dostupny´ch
ota´zek. Prˇedposlednı´ kapitola je o tvorbeˇ HTML stra´nek za pomocı´ JavaScriptu a ru˚zny´ch
graficky´ch souboru˚. Na konci jsou uvedeny graficke´ vy´stupy souboru˚ ve forma´tu pdf a
zhodnocenı´ z pohledu uzˇivatele.
Pro spra´vnou funkcˇnost vytvorˇeny´ch her je nutne´ mı´t nainstalovany´ program Adobe
Reader ve verzi 5 a vy´sˇe. Zatı´m jako jediny´ prohlı´zˇecˇ doka´zˇe interpretovat i javascriptove´
funkce v pdf dokumentu.
62 Balı´ky pro tvorbu her
V te´to kapitole se sezna´mı´me s balı´cˇky, ktere´ potrˇebujeme pro tvorbu didakticky´ch her.
2.1 AcroTEX
AcroTEX cely´m na´zvem AcroTEX education Bundle je balı´k obsahujı´cı´ rˇadu stylovy´ch
souboru˚, ru˚zne´ prˇı´klady pouzˇitı´ a take´ dokumentaci. Vyuzˇı´va´ Javascript a formula´rˇe
k vytvorˇenı´ dynamicky´ch souboru˚ forma´tu pdf, ktere´ se dajı´ velmi dobrˇe pouzˇı´t v e-
learningovy´ch materia´lech. Umozˇnˇuje mnohem vı´ce nezˇ umı´steˇnı´ hypertextove´ho od-
kazu, jak mu˚zˇeme videˇt u mnohy´ch vy´ukovy´ch materia´lu˚ na internetu. Tı´mto balı´kem
lze vytva´rˇet interaktivnı´ testy s kontrolou a vyhodnocova´nı´ spra´vneˇ zadane´ odpoveˇdi
bez nutnosti posı´lat vyplneˇny´ test k dalsˇı´mu zpracova´nı´. Da´le balı´cˇky pro tvorbu didak-
ticky´ch her jako Jeopardy nebo Dps vyuzˇı´vajı´ stylove´ soubory AcroTEXu. O zmı´neˇny´ch
balı´cˇcı´ch si povı´me vı´ce pozdeˇji.
Tento volneˇ sˇirˇitelny´ produkt si sta´hneme na internetove´ stra´nce www.acrotex.net.
Klikneme na za´lozˇku education Bundle a dole na download. Pote´, co si balı´k acrotex.zip
sta´hneme, musı´me ho rozbalit. Otevrˇeme si prˇı´kazovy´ rˇa´dek a prˇelozˇı´me soubor acro-
tex.ins syste´mem LATEX. Vsˇechny soubory prˇekopı´rujeme do adresa´rˇove´ struktury LATEXu.
Cesty mohou by´t ru˚zne´ (naprˇ. C:\TeXLive2009\texmf-local\tex\acrotex). Na-
konec je trˇeba obnovit databa´zi balı´cˇku˚. Mu˚zˇeme vyuzˇı´t bud’manager LATEXu nebo prˇı´kaz
texhash na prˇı´kazove´m rˇa´dku.
2.2 Jeopardy
Hru Jeopardy si lze jednodusˇe prˇedstavit jako zna´mou televiznı´ hru Riskuj. Hracı´ plocha
je rozdeˇlena na ru˚zne´ kategorie, ktere´ obsahujı´ ota´zky podle obtı´zˇnosti. Kazˇde´ z te´ma-
tizovany´ch ota´zek je tı´mto zpu˚sobem prˇideˇleno bodove´ ohodnocenı´. Hra´cˇ nebo hra´cˇi si
podle sve´ho uva´zˇenı´ vybı´rajı´ ota´zky. Prˇi sˇpatne´ odpoveˇdi se odpovı´dajı´cı´ bodovy´ pocˇet
odecˇte, prˇi spra´vne´ odpoveˇdi se naopak prˇicˇte. Hra koncˇı´ po zodpoveˇzenı´ vsˇech ota´zek
a mu˚zˇe by´t doprova´zena vyskakujı´cı´m titulkem typu: „Joo jen tak da´l!“, k tomu ale hra´cˇ
musı´ dosa´hnout urcˇite´ho procentua´lnı´ho u´speˇchu.
Teˇm, kterˇı´ se chteˇjı´ o te´to hrˇe dozveˇdeˇt neˇco vı´ce, doporucˇuji navsˇtı´vit internetove´
stra´nky http://en.wikipedia.org/wiki/Jeopardy. Zde najdeme velmi obsa´hle´ informace
o pu˚vodu a pravidlech hry Jeopardy.
Balı´cˇek Jeopardy najdeme na stra´nka´ch www.ctan.org, kde do vyhleda´va´nı´ zada´me
klı´cˇove´ slovo „jeopardy“. Na noveˇ otevrˇene´ stra´nce nalezneme za´kladnı´ informace o ba-
lı´cˇku a link ke stazˇenı´. Na´sledneˇ si mu˚zˇeme sta´hnout jednotlive´ soubory samostatneˇ
nebo vsˇechny v jednom archı´vu. Po rozbalenı´ archı´vu jeopardy.zip si prˇelozˇı´me soubor
jeopardy.ins syste´mem LATEX. Pote´ celou slozˇku i noveˇ vytvorˇene´ soubory prˇekopı´rujeme
do adresa´rˇove´ struktury LATEXu a obnovı´me databa´zi balı´cˇku˚.
72.3 Dps - Pa´rovacı´ hry
Balı´k dps umozˇnˇuje vytva´rˇet Pa´rovacı´ hry. V tomto typu hry je k dispozici urcˇity´ pocˇet
ota´zek a k nimdane´ odpoveˇdi. Pro veˇtsˇı´ obtı´zˇnost lze vytvorˇit vı´ce odpoveˇdı´, aby to nemeˇl
hra´cˇ tak jednoduche´. U´kolem cele´ hry je spa´rovat ota´zky se spra´vny´mi odpoveˇd’mi a vy-
hnout se tak prˇideˇlenı´ trestny´ch bodu˚. Kazˇde´ spra´vne´ spa´rova´nı´ odkryje jedno pı´smeno
tajenky. Cı´lem hry je odkry´t celou tajenku s co nejmensˇı´m pocˇtem trestny´ch bodu˚.
Tentobalı´k je take´ volneˇ dostupny´na jizˇ zminˇovane´ internetove´ stra´ncewww.acrotex.net,
i kdyzˇ samotna´ instalace je trochu odlisˇna´ od ostatnı´ch. Na hlavnı´ stra´nce nalezneme po-
lozˇkuGames, kde se nacha´zı´ nabı´dka her. Dps balı´cˇek se skry´va´ pod nabı´dkouDas Puzzle
Spiel. Jak mu˚zˇeme videˇt, zacˇa´tecˇnı´ pı´smena odpovı´dajı´ inicia´lu˚m autora AcroTEXu Dr. D.
P. Story. Odpovı´da´ tomu i jme´no balı´cˇku dps.sty.
Pro stazˇenı´ musı´me otevrˇı´t manua´l, ktery´ je poslednı´ v nabı´dce. Po otevrˇenı´ si pecˇliveˇ
prˇecˇteme prvnı´ stra´nku. Prvnı´ je kra´tky´ popis balı´ku - takzvany´ abstrakt a druhy´ popisuje
instalaci samotnou. Jakmile si text prˇecˇteme, klikneme na zeleny´ text dps.txt a soubor
ulozˇı´me ve zmeˇneˇne´m forma´tu dps.zip, tzn. napı´sˇeme dps.zip mı´sto dps.txt. Nynı´ uzˇ
stacˇı´ balı´k rozbalit a prˇekopı´rovat do adresa´rˇove´ struktury LATEXu. Nesmı´me zapomenout
obnovit databa´zi balı´cˇku˚, a to bud’ pomocı´ manageru LATEXu, nebo prˇı´kazem texhash.
Pouzˇitı´ prˇı´kazu je zpravidla vy´hodneˇjsˇı´, nezˇ otevı´rat dalsˇı´ program navı´c.
83 Balı´ky web a pdfscreen
V preambuli nasˇeho zdrojove´ho ko´du vzˇdy najdeme jeden z teˇchto balı´cˇku˚. Umozˇnˇujı´
na´m velice lehke´ forma´tova´nı´ obsahu dokumentu, a tı´m na´m znacˇneˇ ulehcˇı´ pra´ci. Oba
nejsou prima´rneˇ urcˇeny pro tisk, ale v nastavenı´ existuje varianta, ktera´ na´m tisk umozˇnı´.
Jako obvykle ma´ vsˇe sve´ klady a za´pory. Pracujeme-li s grafy nebo obecneˇ graficky´mi
soubory, vyplatı´ se v hlavicˇce dokumentu uve´st balı´cˇek pdfscreen. Dı´ky tomu ma´me
mnohem lepsˇı´ kontrolu nad zobrazenı´m cele´ho dokumentu. Kdybychompouzˇı´vali druhy´
balı´cˇek, museli bychom editovat stylovy´ soubor web.sty, ale toto nenı´ prˇedmeˇtem nasˇı´
pra´ce. Dalsˇı´ z rozdı´lu˚ mezi balı´ky pdfscreen a web je ve funkcˇnosti neˇktery´ch prˇı´kazu˚,
naprˇı´klad prˇı´kaz \backgeroundcolor je za´visly´ na pdfscreen a prˇı´kaz \pagecolor
na balı´cˇku web. Proto je du˚lezˇite´ veˇdeˇt, kdy jaky´ balı´cˇek zavolat. Do her typu Jeopardy,
ktere´ obsahujı´ obra´zky, vkla´da´me balı´k pdfscreen. Do druhe´ho typu didakticky´ch her
vkla´da´me vzˇdy balı´cˇek web. Nynı´ se podı´va´me podrobneˇji na oba balı´cˇky a jejich volby.
Balı´k web nenı´ soucˇa´stı´ instalace syste´mu LATEX. Nacha´zı´ se v balı´ku AcroTEX eDu-
cation Bundle, ktery´ obsahuje celou rˇadu potrˇebny´ch LATEXovy´ch maker pro webovou
prezentaci. Du˚lezˇite´ je mı´t i co nejaktua´lneˇjsˇı´ verzi balı´cˇku hyperref, pod ktery´m byl
balı´k web vyvı´jen. U starsˇı´ch verzı´ mu˚zˇe beˇhem kompilace docha´zet k chybeˇ. Zavede-
nı´m tohoto balı´cˇku vytvorˇı´me poutave´ interaktivnı´ hry, slouzˇı´cı´ jako doplneˇk vy´ukovy´ch
materia´lu˚ umı´steˇny´ch na internetu.
Nastavenı´ vzhledu lze ovlivnˇovat jen u dokumentu trˇı´dy article. Dalsˇı´ mozˇnostı´ je
vy´beˇr forma´tu stra´nky. Existuje celkem peˇt mozˇnostı´ designi, designii, designiii, designiv
a poslednı´ designv. Rozhodneˇ nenı´ na sˇkodu, si jednotlive´ vzory vyzkousˇet. Chceme-li
mı´t veˇtsˇı´ kontrolu nad velikostı´ stra´nek, editujeme rozmeˇry pomocı´ prˇı´kazu˚ \margins
a \screensize. Protozˇe budeme pouzˇı´vat syste´m pdfLATEX, je nutne´ uve´st pdftex jako
nepovinny´ parametr. Chceme-li na stranu prˇidat panel, ktery´ zajistı´ vytvorˇenı´ menu pro
rychlejsˇı´ prˇechodo jednu stranuvprˇed i vzadnebo skoknakonec, cˇi zacˇa´tek testu, zvolı´me
parametr navibar.
Balı´k pdfscreen nabı´zı´ mnohem vı´ce mozˇnostı´ nezˇ balı´cˇek web. Podporuje prˇı´kazy
nastavujı´cı´ okraje, vy´sˇku, sˇı´rˇku a celou rˇadu jiny´ch tak, aby se elementy na kazˇde´ stra´nce
vhodneˇ zobrazily na monitoru podle nasˇich prˇedstav. Spolu s nı´m je take´ nacˇten balı´k
hyperref s vesˇkery´mi jeho volbami. Je doporucˇene´, aby se nacˇı´tal jako poslednı´ v definici
balı´cˇku˚. Vyhneme se tı´m prˇı´padne´ editaci prˇı´kazu˚, ktere´ jsou na neˇm prˇı´mo za´visle´. Nı´zˇe
uvedena´ tabulka ukazuje volitelne´ parametry nastavenı´.
parametr popis
screen Vytvorˇı´ dokument pro e-prezentaci.
print Vytvorˇı´ dokument pro tisk.
bluelace,blue,gray,orange,palegreen,chocolate Nastavı´ barvu tlacˇı´tek nebo panelu.
panelright Umı´stı´ panel na pravou stranu.
panelleft Umı´stı´ panel na levou stranu.
Tabulka 1: Vybrane´ parametry balı´ku pdfscreen
9K dispozici jsou na´sledujı´cı´ prˇı´kazy:
\emblema{jme´no graficke´ho souboru}
Nahraje obra´zek, ktery´ se zobrazı´ v navigacˇnı´m panelu.
\urlid{webova´ adresa}
Nastavı´ tlacˇı´tko domu˚ navigacˇnı´ho panelu na prˇı´slusˇnou URL adresu.
\screensize{vy´sˇka}{sˇı´rˇka}
Tento prˇı´kaz definuje rozmeˇry vy´stupnı´ho pdf souboru. Zˇa´dne´ implicitnı´ nastavenı´
nenı´, z tohoto du˚vodu by uzˇivatel meˇl povinneˇ rozmeˇry zada´vat.
\margins{levy}{pravy}{hornı´}{dolnı´}
Pomocı´ tohoto prˇı´kazu nastavı´me okraje dokumentu. Opeˇt nejsou zˇa´dne´ implicitnı´
hodnoty da´ny a je trˇeba, aby je uzˇivatel zadal.
\paneloverlay{jme´no graficke´ho souboru}
Poskytuje dalsˇı´ mozˇnost, jak ovlivnit pozadı´ navigacˇnı´ho panelu. My jsme jako graficky´
soubor pouzˇı´vali vy´hradneˇ jednoduche´ soubory ve forma´tu pdf, kde byly barva a pozadı´
definova´ny pomocı´ prˇı´kazu˚ \definecolor{}{}{}, \backgroundcolor{}.
V za´veˇru te´to kapitoly si jesˇteˇ uka´zˇeme typickou hlavicˇku LATEXove´ho souboru pou-
zˇı´vajı´cı´ balı´cˇek pdfscreen s navigacˇnı´m panelem na prave´ straneˇ. Prˇi prvnı´m prˇekladu
zjistı´me, zˇe se vytvorˇilo neˇkolik nepotrˇebny´ch tlacˇı´tek. Nedoporucˇujeme prova´deˇt ne-
promysˇlene´ zmeˇny, dokud neprostudujeme [13]. Rˇesˇenı´ spocˇı´va´ ve vytvorˇenı´ konfigu-
racˇnı´ho souboru pdfscreen.cfg, ktery´ je spolu se zdrojovy´m souborem umı´steˇn ve stejne´
slozˇce. Obecneˇ se skla´da´ z prˇı´kazu˚ vysveˇtleny´ch v te´to kapitole, navı´c je doplneˇny´ o vy-
kopı´rovane´ definice ze stylove´ho souboru pdfsreen.sty. Uka´zku souboru pdfscreen.cfg





Vy´pis 1: Cˇa´st hlavicˇky zdrojove´ho souboru
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4 Grafy
Nynı´ se podı´va´me na zpu˚sob, jak si jednodusˇe vytvorˇit dobrˇe vypadajı´cı´ grafy funkcı´,
ktere´ na´m ozˇivı´ vzhled testu˚. Noveˇ vznikly´ graf by meˇl slouzˇit jako pomu˚cka prˇi rˇesˇenı´
u´loh pomocı´ odecˇı´ta´nı´ odpoveˇdı´ prˇı´mo z neˇho samotne´ho. Studentu˚m a zˇa´ku˚m poma´ha´
porozumeˇt dane´ problematice a ucˇitelu˚m poma´ha´ prˇi na´zorne´m vy´kladu ucˇebnı´ la´tky.
Vizualizace studijnı´ch materia´lu˚ by dnes meˇla by´t nedı´lnou soucˇa´stı´ vy´uky, zejme´na
v kapitola´ch jako jsou elementa´rnı´ funkce nebo vlastnosti funkcı´. Vhodneˇ popsany´m
grafem prˇispeˇjeme k lepsˇı´mu pochopenı´ dane´ problematiky a rozvoji geometricke´ prˇed-
stavivosti. Spojenı´m teoreticke´ a graficke´ cˇa´sti dosa´hneme lepsˇı´ho esteticke´ho i vzdeˇla´-
vacı´ho efektu. K tomu, abychom si graf vytvorˇili, budeme potrˇebovat graficky´ editor
a za´kladnı´ znalosti ovla´da´nı´ programu. O vektorovy´ch a bitmapovy´ch editorech si vı´ce
povı´me v na´sledujı´cı´ kapitole.
4.1 Graficky´ editor
Existujı´ dva typy editoru˚, prvnı´ bitmapovy´ (te´zˇ rastrovy´) editor vytva´rˇejı´cı´ soubory
s rastrovou grafikou a druhy´ vektorovy´ editor pracujı´cı´ se soubory s vektorovou1 grafi-
kou. Na´sledneˇ si popı´sˇeme za´kladnı´ rozdı´ly:
• soubory s rastrovou grafikou jsou ve forma´tu JPEG, PNG, GIF, TIFF
• soubory s vektorovou grafikou jsou ve forma´tu SVG, PDF, EPS, PS
• rastrovy´ obra´zek se skla´da´ z obrazovy´ch bodu˚, kde kazˇdy´ bod ma´ svou vlastnı´
barvu a pozici
• vektorove´ editory jsou vyuzˇı´va´ny pro tvorbu na´kresu˚, animacı´ a diagramu˚
• vektorovy´ obra´zek je slozˇen z graficky´ch prvku˚, jako jsou krˇivky a ru˚zne´ tvary
(prˇı´mka, cˇtverec), ktere´ majı´ svou prˇesnou matematickou definici, a proto je lze
beze ztra´ty kvality zveˇtsˇovat nebo zmensˇovat
Lze rˇı´ci, zˇe rastrove´ soubory zabı´rajı´ v pocˇı´tacˇi vı´ce mı´sta nezˇ soubory vektorove´. Je
to da´no tı´m, zˇe obsahujı´ popis kazˇde´ho obrazove´ho bodu ulozˇeny´ch obra´zku˚.
Ja´ osobneˇ jsem se nejdrˇı´ve veˇnoval tvorbeˇ v matematicke´m programu Matlab. Jedna´
se o programovacı´ jazyk umozˇnˇujı´cı´ export grafu˚ do rastrove´ho souboru. Je v neˇmmozˇne´
tvorˇit i vektorove´ soubory, ale k tomu je trˇeba program rozsˇı´rˇit. Po cˇase jsem od pouzˇitı´
Matlabu upustil, a to hned z neˇkolika du˚vodu˚. Nacˇtenı´ obra´zku v dokumentu nevypada´
moc dobrˇe. Prova´dı´me-li u´pravy v graficke´m editoru, kvalita obra´zku postupneˇ klesa´
a s tı´m i mozˇnost jeho pouzˇitı´. Vsˇem zmı´neˇny´m proble´mu˚m se vyhneme pouzˇitı´m vek-
torove´ grafiky. Na obra´zku 1 a 2 porovna´va´me vy´stupy z Matlabu a z editoru Inkscape
ve forma´tu jpg a pdf.
1Vektorovy´ = skla´dajı´cı´ se z objektu˚
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Obra´zek 1: Vy´stup z programu Matlab
Obra´zek 2: Vy´stup z programu Inkscape
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4.2 Inkscape
Vyzkousˇel jsem program Inkscape, ktery´ je dostupny´ na oficia´lnı´ internetove´ adrese
www.inkscape.org, sekce Ke Stazˇenı´. Jedna´ se o volneˇ stazˇitelny´ vektorovy´ editor pouzˇı´-
vajı´cı´ svg jako svu˚j nativnı´ forma´t. Bohuzˇel syste´m pdfLatex neumozˇnˇuje vkla´dat grafiku
tohoto forma´tu, proto musı´me volit jine´ vy´stupy, naprˇ. v pdf forma´tu. Dalsˇı´ z du˚lezˇity´ch
vlastnostı´ Inkscapu je jeho multiplatformnost, to znamena´, zˇe mu˚zˇe beˇzˇet podWindows,
MAC OS, Unix a prima´rnı´m syste´mem Linux, pod ktery´m je take´ vyvı´jen. Popis cele´ho
programu by trval velmi dlouho, ale na´s bude zajı´mat pouze za´kladnı´ vyuzˇitı´ spolu
s funkcemi, ktere´ na´m umozˇnı´ popis a generova´nı´ grafu˚ podle nasˇich prˇedstav. Nynı´
se jizˇ budeme plneˇ veˇnovat pra´ci s Inscapem. Po nainstalova´nı´ se na´m otevrˇe prostrˇedı´
podobne´ Adobe Photoshopu.
Za´kladnı´ okno Inscapu se nijak nelisˇı´ od beˇzˇny´ch graficky´ch editoru˚. Obsahuje neˇkolik
za´kladnı´ch prvku˚, viz obra´zek 3.
Obra´zek 3: U´vodnı´ okno - Inkcape
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Obra´zek 4: Barevna´ paleta - Inkscape
4.2.1 Hornı´ lisˇta
V okneˇ programu se nejvy´sˇe nacha´zı´ hornı´ lisˇta, ktera´ obsahuje emble´m programu s na´-
zvem Novy´ dokument cˇı´slo - Inkscape.
4.2.2 Lisˇta menu
Na druhe´m rˇa´dku je klasicke´ rˇa´dkove´ menu s roletovy´mi nabı´dkami, ktere´ se po klepnutı´
mysˇı´ rozbalı´. V kazˇde´mna´zvunabı´dky senacha´zı´ jedenpodtrzˇeny´ znak, tzn. zˇe jimu˚zˇeme
rozbalit i pomocı´ kla´vesove´ zkratky Alt + vybrany´ znak.
4.2.3 Rychle´ volby
Trˇetı´ vodorovny´ rˇa´dek patrˇı´ vybrany´m funkcı´m, u ktery´ch se prˇedpokla´da´ nejcˇasteˇjsˇı´
pouzˇitı´. Nalezneme zde mozˇnosti jako novy´ soubor, otevrˇı´t soubor, ulozˇit soubor a jine´
funkce.
4.2.4 Panel na´stroju˚
Na leve´ straneˇ se nacha´zı´ panel s jednotlivy´mi na´stroji. Jsou usporˇa´da´ny v jednom
sloupci a je jich celkem sedmna´ct. Mezi nimi se pohybujeme bud’ pomocı´ kla´vesnice,
nebo stisknutı´m prˇı´slusˇne´ho tlacˇı´tka mysˇi. Pro kazˇdy´ na´stroj existuje kla´vesova´ zkratka.
Mezi nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ rˇadı´me:
• F3 - zoom
• F4 - tvorba obde´lnı´ku˚ a cˇtvercu˚
• Shift + F6 - kresba Bezierovy´ch krˇivek a prˇı´my´ch cˇar
• F7 - kapa´tko
V dolnı´ cˇa´sti okna nalezneme mozˇnosti nastavovat barvu vy´plneˇ a obrysu objektu˚. Sou-
cˇa´stı´ prˇedcha´zejı´cı´ch voleb jsou i dva male´ barevne´ obde´lnı´ky ukazujı´cı´ aktua´lneˇ pouzˇite´
barvy. Nad nimi je umı´steˇna paleta se sˇirokou sˇka´lou barev. Stacˇı´ najet mysˇı´ na zvolenou
barvu a zma´cˇknout prave´ tlacˇı´tko mysˇi set fill - barva vy´plneˇ, set stroke - barva obrysu.
Na kraji je tlacˇı´tko po jehozˇ rozkliknutı´ na´m vyjede nabı´dka barevny´ch rozsahu˚, viz obr. 4.
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4.2.5 Panel voleb
Tento panel nalezneme na poslednı´m vodorovne´m rˇa´dku v hornı´ cˇa´sti okna programu,
viz obra´zek 5. Podle vybrane´ho pracovnı´ho na´stroje se dynamicky meˇnı´ jeho obsah,
tzn. zˇe pro kazˇdy´ zvoleny´ na´stroj mu˚zˇeme nadefinovat jeho dalsˇı´ potrˇebne´ vlastnosti
a parametry. Zcela vpravo se nacha´zı´ volby, ktere´ zobrazujı´ barvu vy´plneˇ a obrysu.
Obra´zek 5: Panel voleb - Inkscape
4.2.6 Postup tvorby grafu
Upravı´me velikost dokumentu prˇes nabı´dku soubor/novy´. Ma´me na vy´beˇr z velke´ho
pocˇtuvelikostı´, veˇtsˇinou jeuvedena i informacek cˇemu jevybrana´ polozˇkapouzˇitelna´. Pro
tuto pra´ci jsme nakonec vybrali soubor s popisem LATEX_Beamer. Od ostatnı´ch souboru˚
se odlisˇuje mrˇı´zˇkou prˇes cele´ okno programu, navı´c si jı´ mu˚zˇeme sami upravit a editace
krˇivek je v tomto prostrˇedı´ rychla´ a nena´rocˇna´.
Jakmile si vybereme, otevrˇe se na´m nove´ okno a to stare´ mu˚zˇeme bez proble´mu˚
zavrˇı´t. Pote´ zmacˇkneme kla´vesu F4 - tvorba obde´lnı´ku˚ a cˇtvercu˚ a tazˇenı´m vytvorˇı´me
objekt dane´ velikosti. Na spodnı´ cˇa´sti obrazovky vidı´me paletu barev, kde po kliknutı´
pravy´m tlacˇı´tkem mu˚zˇeme nastavit barvu vy´plneˇ pozadı´ a obrysu (krˇivka). Nynı´ si mysˇı´
najedeme do hornı´ cˇa´sti obrazovky na nabı´dku efekty/vykreslit/vykreslit funkce.... Tı´m
se otevrˇe dialogove´ okno s nabı´dkou nastavenı´ vlastnostı´. V hornı´ cˇa´sti vidı´me trˇi mensˇı´
okna popisujı´cı´ Rozsah a vzorkova´nı´, pouzˇitı´ cˇi podporovane´ funkce. Du˚lezˇite´ je zapsa´nı´
u´daju˚ o rozsahu os do prvnı´ho okna, aby se graf dobrˇe vykreslil. Bez toho by mohlo dojı´t
k chybeˇ. Pod teˇmito mozˇnostmi nalezneme uzˇ jen pole na definici funkce spolu s urcˇenı´m
prvnı´ derivace a drobna´ uzˇivatelska´ nastavenı´. Ted uzˇ stacˇı´ jen zma´cˇknout tlacˇı´tko apply.
Na´sledneˇ mu˚zˇeme prove´st dalsˇı´ vhodne´ u´pravy.
4.2.7 Editace grafu
Pro popis obou os slouzˇı´ kla´vesova´ zkratka F8 - Tvorba a u´prava textovy´ch objektu˚, ktera´
na´m umozˇnı´ nad vybranou oblastı´ vytva´rˇet a editovat text. Dalsˇı´ z mozˇnostı´ je pouzˇı´t
na´stroj kresba od ruky - F6 nebo pouzˇitı´ sˇteˇtce - CTRL + F6. Poslednı´ dveˇ zmı´neˇne´ volby
vyzˇadujı´ pevnou ruku, jinak bude vy´sledek hodneˇ neprˇesny´.
Neˇkdy docha´zı´ k zabarvenı´ plochy i mimo nasˇı´ zvolenou oblast. Opravı´me to na´-
sledneˇ: Zma´cˇkneme kla´vesu F1 - na´stroj vy´beˇru. Potom, co klikneme na objekt, pouzˇijeme
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kapa´tko - F7 takovy´m zpu˚sobem, zˇe klikneme kdekoliv na bı´lou plochu a tı´m opravı´me
nechteˇneˇ zabarvene´ oblasti.
Poslednı´ du˚lezˇitou u´pravou odlisˇı´me sˇı´rˇky obou hlavnı´ch os od vytvorˇene´ krˇivky.
Pomocı´ na´stroje vy´beˇru oznacˇı´me celou oblast grafu. Nahorˇe v pruhu nabı´dek otevrˇeme
nabı´dku Krˇivka a vybereme funkci rozdeˇlit na cˇa´sti. Touto funkcı´ docı´lı´me rozdeˇlenı´
cele´ vybrane´ oblasti na jednotlive´ elementy, ktere´ se na´m budou le´pe upravovat. Jakmile
si vybereme samostatneˇ jednu osu, klikneme vlevo dole na cˇı´slo vedle obrysu. Okno
Vykreslit funkci vidı´me na nı´zˇe zobrazene´ uka´zce.
Obra´zek 6: Dialogove´ okno - Inkscape
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5 Jeopardy - tvorba hry
Zdrojovy´ ko´d her typu Jeopardy je uzavrˇen do stejne´ struktury jako kazˇdy´ jiny´ LATEXovy´
dokument. Po nainstalova´nı´ jeopardy.sty do LATEXu si lze pro inspiraci projı´t prˇı´klady do-
stupne´ ve stejne´ slozˇce. Ukazujı´ na´m mozˇnosti a omezenı´ tohoto balı´ku. Hry vytvorˇene´
pomocı´ stylove´ho souboru Jeopardy podporujı´ odpoveˇdi z nabı´zeny´ch mozˇnostı´, do-
plnˇovacı´ matematicke´ a textove´ odpoveˇdi. Uzˇ z tohoto pohledu je zdrojova´ cˇa´st mnohem
obsa´hlejsˇı´ nezˇ u Pa´rovacı´ch her.Doplnˇovacı´ odpoveˇdi vyzˇadujı´ balı´cˇek exerquiz. Ve chvı´li,
kdy odpovı´me, na´s hra vra´tı´ na u´vodnı´ stranu a upravı´ bodove´ ohodnocenı´ podle pravi-
del. Beˇhem vyplnˇova´nı´ nema´me zˇa´dnou mozˇnost vra´tit se zpeˇt, kazˇdou takovou situaci
rˇesˇı´me zavrˇenı´m a otevrˇenı´m nove´ hry, nebo prosteˇ pokracˇujeme da´l.
Obecneˇ v preambuli volı´me balı´cˇky spolecˇneˇ s prˇı´kazy specifikujı´cı´mi samotny´ vzhled
a typ testu. Existuje cela´ rˇada variant nastavenı´ pro tyto u´cˇely, viz kapitola 3. V teˇle doku-
mentu se jizˇ plneˇ veˇnujeme tvorbeˇ ota´zek, ktere´ vhodneˇ doplnı´me obra´zky vytvorˇeny´mi
v programu Inkscape.
5.1 Balı´cˇky
U´vod hlavicˇky zdrojove´ho souboru si prohle´dneme nı´zˇe:
%& −translate−file=cp227.tcx





Vy´pis 2: Za´kladnı´ balı´cˇky Jeopardy
Jak jisteˇ vı´me, na zacˇa´tku testu je nutne´ uve´st jazyk spolu s ko´dova´nı´m. Prˇi tvorbeˇ
dokumentu psany´ch v cˇesˇtineˇ je du˚lezˇite´ zvolit spra´vne´ balı´cˇky s prˇı´slusˇny´mi argumenty.
Volba spra´vne´ znakove´ sady a fontu˚ na´m zajistı´ spra´vny´ typograficky´ vy´stup. Obvykle
chvı´li trva´, nezˇ zjistı´me, jake´ ko´dova´nı´ na´sˇ pocˇı´tacˇ podporuje a jak s nı´m mu˚zˇeme praco-
vat. Mezi za´kladnı´ balı´cˇky urcˇujı´cı´ sazby zvolene´ho jazyka patrˇı´ babel, fontenc.
Balı´k babel slouzˇı´ k vy´beˇru jazyka, v nasˇem prˇı´padeˇ ho doplnı´me nepovinny´m para-
metremczech.Mu˚zˇe obsahovat i vı´ce jazyku˚, ale v tomtoprˇı´padeˇ je aktivnı´ pouzeposlednı´
uvedeny´ jazyk. Vsˇechny jazykove´ definicˇnı´ soubory jsou soucˇa´stı´ instalace LATEXu.
Pomocı´ balı´ku fontenc si vybı´ra´me fonty v na´mi zvolene´m ko´dova´nı´. Najdeme je v
souborech s prˇı´ponou .def. Vliv na dokument je urcˇen pomocı´ nepovinny´ch parame-
tru˚. Pokud obsahuje vı´ce nezˇ jeden, je jako implicitnı´ bra´n poslednı´ parametr a prˇı´kaz
\encodingdefault se nastavı´ podle neˇj. Jako nepovinny´ parameter pouzˇı´va´me IL2.
Pro zprovozneˇnı´ matematicke´ sazby musı´me do hlavicˇky dopsat na´sledujı´cı´ skupinu
balı´cˇku˚:
\usepackage{amsmath}, \usepackage{exerquiz},\usepackage{dljslib}.
Prvnı´ ze jmenovany´ch balı´cˇku˚ definuje prˇı´kaz \DeclareMathOperator{}{} umozˇnˇu-
jı´cı´ velmi jednodusˇe definovat nove´ matematicke´ prˇı´kazy. Syntaxi cˇasto pouzˇı´va´me pro
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neˇktere´ goniometricke´ nebo cyklometricke´ funkce, ktere´ nejsou v LATEXu dostupne´. Na
prˇı´kladu vidı´me vytvorˇenı´ funkce tg, tzn. tangens.
\DeclareMathOperator{\tg}{tg}
Vy´pis 3: Definice funkce tangens
Na druhe´m rˇa´dku se nacha´zı´ balı´cˇek ze zna´me´ distibuce AcroTEX. Jeho pouzˇitı´ je u´zce
spjato s balı´kemweb. Nicme´neˇ si mu˚zˇeme vybrat i vlastnı´ balı´k s podobny´mi vlastnostmi
a exerquiz pouzˇı´t pouze k vytvorˇenı´ kvı´zu. Nesmı´ chybeˇt ani balı´k hyperref. Z tohoto






Poslednı´ balı´k djlslib takte´zˇ pocha´zı´ z AcroTEXu. V te´to knihovneˇ nalezneme javascrip-
tove´ funkce kontrolujı´cı´ odpoveˇdi zapsane´ uzˇivatelem. V tomto okamzˇiku jizˇ spusˇteˇny´
test uzˇivateli nedovolı´ zapsat jinou odpoveˇd nezˇmatematickou formuli ve smyslu ota´zky.
Dljslib zavedeme do zdrojove´ho ko´du dokumentu na´sledujı´cı´m zpu˚sobem:
\usepackage[nepovinne´ parametry]{dljslib}.
S kazˇdy´m nepovinny´m parametrem je spojena funkce, ktera´ rozsˇirˇuje sˇka´lu matema-
ticky´ch ota´zek testu. Dveˇ na´mi nejvı´ce pouzˇı´vane´ funkce si popı´sˇeme nı´zˇe. Dalsˇı´ funkce
nalezneme po nahle´dnutı´ do dokumentace [17].
• ImplMulti : Zjednodusˇuje vyplneˇnı´ matematicke´ odpoveˇdi, naprˇ. dovoluje zapsat
2x cos(x)mı´sto 2 ∗ x ∗ cos(x).
• indefCompare (indefIntegral): Porovna´va´, zda jsou vy´razy stejne´ nebo se lisˇı´ nejvy´sˇe
o aditivnı´ konstantu.
Ted’uzˇ text „nepovinne´ parametry“ zmı´neˇny´ vy´sˇe v hranaty´ch za´vorka´ch nahradı´me
popsany´mi volbami.
Grafickou stra´nku Latexove´ho dokumentu zmeˇnı´me na´sledujı´cı´mi prˇı´kazy:
\definecolor{Myspecialblue}{rgb}{0.2 0.4 0.8}
\pagecolor{Myspecialblue}
Vy´pis 4: Graficke´ nastavenı´
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Nejzajı´maveˇjsˇı´ prˇı´kaz vidı´me na prvnı´m rˇa´dku. Nelı´bı´-li se na´m standardnı´ barvy
LATEXu, nenı´ teˇzˇke´, vytvorˇit si vlastnı´. Postup se skla´da´ ze trˇı´ kroku˚. Do prvnı´ a druhe´
slozˇene´ za´vorky patrˇı´ vlastnı´ jme´no barvy a pouzˇita´ paleta. Poslednı´ za´vorka obsahuje
definici vybrane´ barvy prˇevedene´ do intervalu 0 azˇ 1. V prˇı´padeˇ nasˇı´ barvy je to v RGB
rezˇimu 51 102 204. Potom pomocı´ kalkulacˇky deˇlı´me cˇı´sla hodnotou 255 a dostaneme
vy´slednou hodnotu cˇervene´, zelene´ a modre´ obsazˇene´ v nasˇı´ barveˇ 0.2 0.4 0.8. Cˇı´selna´
kombinace odpovı´da´ odstı´nu modre´. Uka´zku s vy´stupem si uka´zˇeme pozdeˇji.
Na konci te´to u´vodnı´ kapitoly probereme prvnı´ z didakticky´ch balı´ku Jeopardy (viz
obra´zek 7). Je to prˇepracova´na verze makra jj _game od Dr. D. P. Storyho. Autorem te´to
u´pravy je Mgr. Rober Marˇı´k Ph.D. z Mendelovy univerzity v Brneˇ. Pro svu˚j bezproble´-
movy´ beˇh potrˇebuje dljslib i exerquiz. Prˇı´klady pouzˇı´vany´ch voleb:
• czech - cely´ test je v cˇesˇtineˇ
• twoplayers - hra pro dva hra´cˇe
• picture - uzˇivatele´ nesbı´rajı´ body, ale odkry´vajı´ cˇa´sti skryte´ho obra´zku. Prˇi chybne´
odpoveˇdi vybrana´ cˇa´st zcˇerna´. Tato volba doplnˇuje prvnı´ stranu hry tlacˇı´tkem „So-
lution“, jenzˇ odkryje kompletneˇ cely´ obra´zek. Nacˇtenı´ zvolene´ho souboru zajistı´
\JeopardyPictureFile{} v hlavicˇce dokumentu.
• finetune - rˇesˇı´ graficky´ proble´m zveˇtsˇeny´ch proporcı´ u Jeopardy. V kombinaci s pa-
rametrem picture dojde obcˇas k neu´plne´mu zakrytı´ obra´zku. Pote´ nezby´va´ nic
jine´ho, nezˇ posunout obra´zek pomocı´ \AditionalShift do spra´vne´ pozice na
obrazovce.




Vsˇechna du˚lezˇita´ te´mata preambule jsme jizˇ probrali, proto se smeˇle mu˚zˇeme pustit do
teˇla dokumentu. Zacˇneme s prvky ovlivnˇujı´cı´ barvu, velikost, pozici na´pisu˚, textu˚ a cele´
hracı´ plochy neboli nastavenı´ vzhledu u´vodnı´ obrazovky. Cı´le dosa´hneme soucˇasny´m
pouzˇitı´m LATEXovy´ch, AcroTEXovy´ch i Jeopardy prˇı´kazu˚. Jejich prˇı´slusˇnost nenı´ trˇeba
odlisˇovat, mohou se mezi sebou prolı´nat. Da´le se zameˇrˇı´me na nasˇe pouzˇite´ nastavenı´
doplneˇne´ popisem, co kazˇdy´ prˇı´kaz prˇesneˇ znamena´.
\SetGameWidth{0.8\linewidth}





Vy´pis 5: Nastavenı´ vzhledu Jeopardy
Prvneˇmusı´medefinovat velikost hracı´ plochy, cozˇma´na starost prˇı´kaz\SetGameWidth.
Vuka´zce je nastavenna 80procentech sˇı´rˇky stranynamonitoru avycentrova´n. Rozsahprˇi-
jatelny´chhodnot je v intervalu 0.0-1.0.Nabı´zı´ se na´malternativnı´ prˇı´kaz\SetGameHeight
upravujı´cı´ vy´sˇku hracı´ho pole. Makrem \JeopardyTitle definujeme nadpis testu.
Nakonci u´speˇsˇneˇ vyplneˇne´ho testu se zobrazı´ skryty´ titulekulozˇeny´ v\ChampionMsg.
Ve vy´chozı´m stavu to znamena´ 90 procent vsˇech bodu˚, existuje i mozˇnost vlastnı´ho na-
stavenı´ pomocı´ \Goal. Je-li volba picture aktivnı´, vyskakujı´cı´ titulek mu˚zˇe obsahovat
naprˇı´klad jme´no obra´zku, ktery´ si zobrazı´me dvojı´m kliknutı´m na „Solution button“.
Ovlivnˇovat bodove´ hodnocenı´ rozhodneˇ nenı´ trˇeba, implicitnı´ nastavenı´ je adekva´tnı´.
Dalsˇı´ dva prˇı´kazy \Celltoks, \Scoretoks upravujı´ grafickou stra´nku hracı´ch polı´
a pole bodove´ho vyhodnocenı´. Jejich argumenty jsou sladeˇne´ barevne´ kombinace, pozor
neprˇijı´majı´ jme´na uzˇivatelsky definovany´ch barev od \definecolor. Standardneˇ jsou
pra´zdna´, ale vy´jimkou je\Celltoks, ktery´ je vprˇı´padeˇ picturenastavenna\BG{0 0 0}.
Poslednı´ prˇı´kaz \everyCategoryHead aplikuje sve´ nastavenı´ na kazˇdou hlavicˇku pro-
strˇedı´ \category2, protozˇe toto prostrˇedı´ neumozˇnˇuje ovlivnˇovat v neˇm napsany´ text
jaky´mkoliv LATEXovy´m prˇı´kazem, AcroTEXovy´ch nebo Jeopardy prˇı´kazem.
5.3 Testove´ ota´zky
Testove´ ota´zky se sa´zejı´ vy´hradneˇ v teˇle dokumentu. Du˚lezˇite´ Makro \MakeGameBoard





Vy´pis 6: Prostrˇedı´ pro sazbu ota´zek
2vı´ce v kapitole 5.3
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Vy´sˇe uvedene´ prostrˇedı´ prˇijı´ma´ jeden parametr - jme´no oblasti, ke ktere´ se ota´zky
vztahujı´. Jme´no nenı´ dostupne´ v prˇı´padeˇ aktivnı´ho nepovinne´ho parametru picture, kdy
ma´ noveˇ vytvorˇeny´LATEXovy´ dokumentmı´sto na´zvukategorie jen velka´ pı´smena abecedy.





Vy´pis 7: Prostrˇedı´ pro sazbu ota´zky
V tomto okamzˇiku si konecˇneˇ uka´zˇeme sa´zenı´ ru˚zny´ch druhu˚ ota´zek v hra´ch typu
Jeopardy:
• Ota´zka s vy´beˇrem nabı´zeny´ch mozˇnostı´
• Ota´zka s textovou odpoveˇdı´
• Ota´zka s matematickou odpoveˇdı´
5.3.1 Ota´zka s vy´beˇrem nabı´zeny´ch mozˇnostı´
Prostrˇedı´ question je urcˇeno pro tvorbu ota´zek, u nichzˇ je pra´veˇ jedna odpoveˇd’ spra´vna´.
Odpoveˇdi jsou uvozeny \Ans0 - oznacˇujı´cı´ sˇpatnou odpoveˇd nebo \Ans1 - oznacˇujı´cı´
spra´vnou odpoveˇd. Z toho vyply´va´, zˇe pouze jednoupouzˇijeme prˇı´kaz\Ans1. Prˇı´kladem
je:
Urcˇete, ktere´ z na´sledujı´cı´ch tvrzenı´ o funkci $f(x):= \arctg(x)$ je pravdive´.
\Ans1 Funkce $f$ je omezena´. \\
\Ans0 Funkce $f$ je periodicka´. \\
\Ans0 Funkce $f$ je suda´. \\








Vy´pis 8: Uka´zka sazby ota´zky a odpoveˇdi
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Vy´sledek pouzˇitı´ prostrˇedı´ question, viz obr. 8:
Obra´zek 8: Jeopardy - ota´zka
5.3.2 Ota´zka s textovou odpoveˇdı´
Prˇı´kazem \RespBoxTxt vytvorˇı´me pole pro textovou odpoveˇd’. S tı´mto typem odpoveˇdı´
jsme se sezna´mili jen okrajoveˇ, prˇeva´zˇneˇ jsme pracovali s vy´cˇtovy´mi odpoveˇdmi nebo
s odpoveˇdmi formou matematicke´ho vy´razu. Prˇı´kladem je:
\begin{question}
Pro mnozˇinu vsˇech prˇirozeny´ch cˇı´sel, t. j . mnozˇinu $(1,2,3,\ldots)$ vyhradı´me symbol \ldots.
\RespBoxTxt{1}{0}{1}{N}
\end{question}
Vy´pis 9: Prˇı´klad textove´ odpoveˇdi
Ve vy´cˇtu jsou umı´steˇny nasˇe pozˇadovane´ slovnı´ odpoveˇdi, tzn. mu˚zˇe zde by´t i vı´ce
slozˇeny´ch za´vorek s textem.Mezi dalsˇı´ rozsˇirˇujı´cı´ parametry patrˇı´ filtrova´nı´, porovna´va´nı´
rˇeteˇzcu˚ a pocˇet spra´vny´ch odpoveˇdı´. Vsˇechno jsou to cˇı´selne´ charakteristiky uvedene´ jesˇteˇ
prˇed vy´cˇtem odpoveˇdı´.
Filtrova´nı´ naby´va´ celkem cˇtyrˇ hodnot −1, 0, 1 a 2. Prvnı´ −1 zaka´zˇe kompletneˇ cele´
filtrova´nı´. Volbou 0 rˇekneme prˇekladacˇi, zˇe sema´ text prˇeva´deˇt namala´ pı´smena a odstra-
nit mezery a nepı´smenne´ znaky. Cˇı´slo 1 upravı´ text na mala´ pı´smena a odstranı´ mezery.
Poslednı´ volbou 2 se odstranı´ mezery.
Porovna´na´nı´ rˇetezcu˚ ovlivnı´me 0, kdy je vyzˇadova´na absolutnı´ shoda uzˇivatelovy
a autorovy odpoveˇdi. V opacˇnı´m prˇı´padeˇ 1 povolı´ i cˇa´stecˇnou shodu. Poslednı´ z cˇı´selny´ch




5.3.3 Ota´zka s matematickou odpoveˇdı´
Prˇı´kazem \RespBoxMath vytvorˇı´me pole pro matematicky´ vy´raz. Umı´steˇnı´ nenı´ prˇı´mo
za´visle´ na matematicke´m prostrˇedı´. Mu˚zˇe by´t i nemusı´ by´t soucˇa´stı´ tohoto prostrˇedı´.
\colorbox{Myyellow}{\textcolor{Mywhite}{\parbox{10cm}{\bf{Napisˇte inverznı´ funkci k :}
$$f(x)= xˆ3 − 8$$
\RespBoxMath{(x+8)ˆ(1/3)}(x){4}{.0001}{−1,1}
}}}
Vy´pis 10: Prˇı´klad matematicke´ odpoveˇdi
\RespBoxMath se v tomto prˇı´padeˇ nacha´zı´ mimomatematicke´ prostrˇedı´. Obsah cele´
ota´zky je umı´steˇn na poprˇedı´ zˇlute´ho cˇtyrˇu´helnı´ku. Definova´nı´ odpoveˇdı´ jako matema-
ticky´ vy´raz nabı´zı´ celou rˇadu nastavenı´, ktere´ si ted’probereme.
Na vytvorˇenou ota´zku ma´me mozˇnost odpoveˇdeˇt zapsa´nı´m konkre´tnı´ho cˇı´sla nebo
funkce promeˇnne´ x, viz nepovinny´ parametr (x). Prvnı´ slozˇene´ za´vorce se neveˇnujeme,
jelikozˇ obsahuje jen vy´sledek.
Druhy´ parametr nastavuje pocˇet bodu˚, ve ktery´ch se vy´sledek porovna´va´ s uzˇivate-
lovy´m. Nejcˇasteˇji volı´me mezi 3 azˇ 5 body.
Trˇetı´ parametr urcˇuje odchylku prˇi kontrole uzˇivatelovy odpoveˇdi. Porovna´nı´ se pro-
va´dı´ na za´kladeˇ vy´pocˇtu funkcˇnı´ch hodnot uzˇivatelovy i na´mi ulozˇene´ odpoveˇdi. Pote´
jsou kazˇde´ dveˇ funkcˇnı´ hodnoty prˇı´slusˇne´ ke stejne´mu bodu porovna´ny. Vy´sledek je
povazˇova´n za spra´vny´, jestlizˇe nedojde k veˇtsˇı´ nezˇ na´mi urcˇene´ odchylce u vsˇech dvojic.
Cˇtvrty´, poslednı´ parametr stanovı´ interval porovna´nı´. Jedinou odlisˇnostı´ od vy´sˇe uve-
dene´ho prˇı´kladu je za´pis intervalu˚ funkcı´ vı´ce promeˇnny´ch, naprˇ. funkce dvou promeˇn-
ny´ch x,y na 0− 1 pı´sˇeme [0,1]x[0,1].
Syntaxe matematicky´ch vy´razu˚ se rˇı´dı´ na´sledujı´cı´mi pravidly:
• Zahrnuje aritmeticke´ operace scˇı´ta´nı´ (naprˇ. x + 1), odcˇı´ta´nı´ (naprˇ. x − 1), na´sobenı´
(naprˇ. 2 ∗ x) a symbol / pro deˇlenı´ a zlomky. Chceme-li zapisovat na´sobenı´ cˇisteˇ
bez zname´nka *, prˇida´me nepovinny´ parametr ImplMulti balı´cˇku dljslib (naprˇ. 3x
mı´sto 3 ∗ x).
• Pomocı´ sqrt zapisujeme druhou odmocninu, naprˇ. sqrt(x). Odmocniny vysˇsˇı´ch rˇa´du˚
pı´sˇeme trochu jinak (naprˇı´klad xˆ(1/3) pro 3
√
x).
• Pro mocninu je vyhrazen symbol ˆ, naprˇ. xˆ(-4).
• Exponencia´lnı´ funkci znacˇı´me exp(x) nebo eˆx. Druha´ zmı´neˇna´ volba je pouzˇı´va-
neˇjsˇı´.
• Absolutnı´ hodnotu zapı´sˇeme bud’abs(x) nebo |x|.
• Cˇı´slo pi pı´sˇeme jako pi.
• Nakonec uvedeme prˇehled goniometricky´ch funkcı´: sin(x), cos(x), tan(x), cot(x).
Cˇtena´rˇe zajı´majı´cı´ho se podpobneˇji o problematiku tvorby ota´zek v AcroTEXu odka´zˇeme
na literaturu (naprˇ. [6]).
23
6 Pa´rovacı´ hra - tvorba
Zdrojovy´ ko´d pa´rovacı´ch her je uzavrˇen do klasicke´ LATEXove´ struktury, tzn. musı´ obsa-
hovat hlavicˇku a teˇlo dokumentu. Cˇasoveˇ ani programoveˇ nenı´ celkova´ pra´ce tak na´rocˇna´
jako v prˇı´padeˇ Jeopardy her. Je to da´no hlavneˇ jednodusˇsˇı´m principem hry, se´rii obec-
neˇjsˇı´ch ota´zek sa´zı´me spolecˇneˇ s odpoveˇd’mi. Vsˇe mu˚zˇe by´t na´hodneˇ promı´cha´no a tı´m
kazˇde´ nove´ prˇelozˇenı´ syste´mem pdfLATEX vytva´rˇı´ dojem nove´ho testu.
Veˇtsˇina prˇı´kazu˚ je nadefinova´na v hlavicˇce. V teˇle dokumentu urcˇı´me rozlozˇenı´ ota´zek
a odpoveˇdı´ na jedinou stra´nku. Inspiracı´ na´mmu˚zˇou by´t prˇı´klady, ktere´ jsou dostupne´ po
doinstalova´nı´ dps.sty. Spra´vne´ vyhodnocenı´ zajistı´me umı´steˇnı´m javascriptovy´ch funkcı´
do zdrojove´ho ko´du nasˇı´ hry. Nevykopı´rujeme-li javasriptove´ funkce ze stylove´ho sou-
boru pa´rovacı´ch her, nefunguje zˇa´dna´ kontrola a odpoveˇd’ vybı´ra´me do te´ doby, nezˇ
trefı´me spra´vne´ rˇesˇenı´. Vy´cˇet upraveny´ch funkcı´ nalezneme v prˇı´loze3. Pro vy´voj teˇchto
her pouzˇijeme balı´cˇek web.sty pro forma´tova´nı´ obsahu na obrazovku a eforms.sty pro
aktivova´nı´ formula´rˇovy´ch polı´cˇek.
6.1 Balı´cˇky
Vy´cˇet balı´cˇku˚ nenı´ tak pocˇetny´ a nenı´ zapotrˇebı´ deklarovat tolik specia´lnı´ch balı´ku˚ Acro-
TeXu. Nynı´ si mu˚zˇeme prohle´dnout beˇzˇneˇ pouzˇı´vane´ balı´cˇky tohoto typu testu.
%& −translate−file=cp227.tcx










Vy´pis 11: Balı´cˇky v preambuli
Prvnı´ nezna´my´ balı´k naleznemena sedme´m rˇa´dkuvy´sˇe uvedene´hoprˇı´kladu.Multicol
umozˇnˇuje prˇepı´nat mezi jedno sloupcovy´m nebo vı´ce sloupcovy´m forma´tem na jedne´




Vy´pis 12: Prostrˇedı´ multicols
3Autorem u´pravy je Mgr. Rober Marˇı´k Ph.D..
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Vy´sledek pouzˇitı´ prostrˇedı´ multicols, viz obr 9:
Obra´zek 9: Uka´zka vy´stupu prostrˇedı´ multicols
Ve starsˇı´ch verzı´ch balı´ku Exerquiz byl eforms jeho nedı´lnou soucˇa´stı´. Dnes uzˇ exi-
stujı´ oba oddeˇleneˇ. Eforms je soucˇa´stı´ AcroTEXu, z toho vyply´va´, zˇe musı´me mı´t balı´cˇek
Hyperref, nebo jej musı´me aktualizovat. Dı´ky tomuto makru lze nadefinovat spoustu tla-
cˇı´tek, ktery´mi ovla´dame testy napsane´ cˇisteˇ pomocı´ AcroTEXu.Vı´ce informacı´ o vytvorˇenı´
tlacˇı´tek najdeme v [16].
Mezi nepovinny´mi parametry nalezneme jako obvykle ovladacˇe prˇekladu: pdftex,
dvipsone, dvips a dvipdfm. Budeme se prˇedevsˇı´m drzˇet prvneˇ jmenovane´ volby. Existuje
jesˇteˇ volba preview. Kdyzˇ si preview aktivujeme, u kazˇde´ho graficke´ho objektu vytvorˇe-
ny´m balı´cˇkem eforms se vykreslı´ cˇtyrˇu´helnı´k. To na´m potom ulehcˇı´ dalsˇı´ zmeˇny pozic
jednotlivy´ch objektu˚ na stra´nce.
V prˇı´padeˇ testu˚ urcˇeny´ch pro tisk, prˇida´va´me parametr forpaper/forcolorpaper do
balı´cˇku web. Beˇhem prˇekladu se nevytvorˇı´ zˇa´dne´ tlacˇı´tko nebo formula´rˇ, jen se aktivuje
volba showletters balı´ku dps. Pokud vycha´zı´me z testu vytvorˇene´ho pro obrazovku
pocˇı´tacˇe, musı´me cely´ test prˇepracovat tak, aby odpovı´dal rozmeˇru˚m papı´ru.
Poslednı´ balı´k dps urcˇuje typ didakticke´ hry, v tomto prˇı´padeˇ pa´rovacı´ hru. Spra´vna´
funkcˇnost je podmı´neˇna instalacı´ AcroTEXu a instalacı´ balı´cˇku random.tex pro generova´nı´
na´hodny´ch cˇı´sel. V na´sledujı´cı´ch rˇa´dcı´ch si ted’popı´sˇeme dostupne´ nepovinne´ parametry
tohoto balı´cˇku:
• nonrandomized - vesˇkere´ ota´zky a odpoveˇdi jsou zobrazeny ve stejne´m porˇadı´
v jake´m byly nadefinova´ny v prostrˇedı´ \Composing. Autoru˚m dovoluje rychle´
vyrˇesˇenı´ cele´ho testu, aby videˇli jestli se vsˇe zobrazı´ jak ma´. Implicitnı´ chova´nı´ je
randomize, na´hodne´ usporˇa´da´nı´ ota´zek a odpoveˇdı´.
• viewmode - pomocı´ te´to volby vidı´me po prˇekladu vyplneˇnou tajenku. Uzˇitecˇne´
prˇi na´vrhu vzhledu hry.
• showletters - zobrazı´ vazby mezi ota´zkami, odpoveˇdmi a take´ tajenkou hry. Pro
prˇesneˇjsˇı´ na´vrh hracı´ stra´nky je balı´cˇek doplneˇn o viewmode.
• showanswerkey - ukazuje na´poveˇdu dole na konci stra´nky. Jestlizˇe nacˇı´ta´me v hla-
vicˇce i balı´cˇek graphicx, na´poveˇda se otocˇı´ o 180 stupnˇu˚. Tato mozˇnost se ma´ pou-
zˇı´vat v prˇı´padeˇ aktivnı´ volby forpaper balı´cˇku web.
• savedata - ulozˇı´ do souboru „na´zev testu“_data.sav dveˇ hodnoty. Soubor ran-
dom.tex pouzˇı´va´ promeˇnnou Initial seed k zapamatova´nı´ na´hodne´hoporˇadı´ ota´zek,
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odpoveˇdı´ a dokonce i na´poveˇdy. Ve druhe´ promeˇnne´ Solution Key nalezneme na´-
poveˇdu k testu.
Obsah souboru „na´zev testu“_data.sav :
Initial seed: \randomi=396553399
Solution Key: 1–p; 2–a; 3–r; 4–b; 5–o; 6–l;
Jednodusˇe prˇekopı´rujeme prˇı´kaz \randomi=396553399 do preambule zdrojo-
ve´ho ko´du, hned pod rˇa´dek \usepackage{dps}. Po prˇekladu bychom meˇli vzˇdy
zı´skat stejneˇ na´hodny´ test.
Nadruhe´m rˇa´dkuvy´sˇe naleznemepro tento znovuotevrˇeny´ test na´poveˇdu.Mu˚zˇeme
jı´ vyuzˇı´t pro zobrazenı´ rˇesˇenı´ na dalsˇı´ straneˇ testu, naprˇı´klad pokud deˇla´me verzi
pro tisk.
• lang=english|german - tı´mto nastavenı´m ovlivnı´me jazyk vyskakujı´cı´ch oke´nek
beˇhemhry. Pokudma´me za´jem text v oknech upravovat,musı´me si otevrˇı´t slozˇku se
stylovy´m souboremdps (viz kapitola 2.3). Zde uzˇ bezproble´munaleznemedefinicˇnı´
soubory dps_str_us.def a dps_str_de.def s hledany´m obsahem. Proble´m s
podporou ostatnı´ch jazyku˚ je vyrˇesˇen pomocı´ volby lang=custom. Prˇekopı´rova´nı´m
a prˇejmenova´nı´m dps_str_us.def, nebo dps_str_de.def vytvorˇı´me soubor
dps_str_cus.def, ktery´ editujeme podle pravidel zvolene´ho jazyka. Potom ko-
necˇne´ umı´steˇnı´ nasˇeho definicˇnı´ho souboru je shodne´ se zdrojovy´mi soubory Pa´ro-
vacı´ch her.
6.2 Nastavenı´ vzhledu
U Pa´rovacı´ch her editujeme vzhled jedine´ stra´nky. Prˇı´kazy ovlivnˇujı´cı´ tyto vlastnosti
deklarujeme prˇehledneˇ v hlavicˇce zdrojove´ho souboru. Umozˇnˇujı´ na´m nastavit barvu
pozadı´, editovat text, vytvorˇit si vlastnı´ barvu. Veˇtsˇina balı´cˇku˚ se navza´jem podporuje
a proto jejich odlisˇenı´ nenı´ potrˇeba, cozˇ zna´me jizˇ z Jeopardy.
Pomocı´\rowsepmu˚zˇemenastavit vertika´lnı´mezerumezi rˇa´dky. Prˇı´kaz prˇijı´ma´ jeden
argument, velikost vertika´lnı´ mezery, naprˇı´klad,
\rowsep{3ex}.
Ovlivneˇnı´ interaktivnı´ tajenky docı´lı´me prˇı´kazem \PuzzleAppearance. Argument
tohoto prostrˇedı´ se skla´da´ z jednoho nebo vı´ce prˇı´kazu˚ balı´cˇku eforms, ktery´ doka´zˇe
zmeˇnit vzhled formula´rˇovy´ch tlacˇı´tek, naprˇı´klad,
\PuzzleAppearance{\textSize{12}}.
Dalsˇı´ vı´tanou u´pravou mu˚zˇe by´t zmeˇna barvy cˇtyrˇu´helnı´ku u ocˇı´slovany´ch ota´zek -
\QuesAppearance a odpoveˇdı´ - \AnsAppearance. Tyto prˇı´kazy prˇijı´majı´ jeden argu-




Pokudchceme jesˇteˇ jinakmeˇnit de´lku tajenky, pouzˇijemeprˇı´kaz\insertPuzzle{n}.
Pozˇadovany´ argument n uda´va´ pocˇet sloupcu˚ na jeden rˇa´dek. Kazˇde´ pı´smeno tajenky
odpovı´da´ jednomu sloupci. Deklaracı´ \insertPuzzle{n} zlepsˇı´me pra´ci s tajenkou
a to mu˚zˇe pomoci k lepsˇı´mu umı´steˇnı´ mezi ostatnı´mi prvky hracı´ plochy.
Prˇedmeˇtem teˇchto her mohou by´t take´ grafy, jejich deklarace je vsˇak trochu slozˇiteˇjsˇı´.
Nefunguje vlozˇenı´ grafu˚ pomocı´ prˇı´kazu\includegraphics, beˇhemprˇekladupokazˇde´
vyskocˇı´ chyba. Tento proble´m obejdeme pouzˇitı´m na´sledujı´cı´ syntaxe.
\def\obr#1{\leavevmode$\vcenter{\includegraphics[width=5cm]{#1.pdf}}$}
Vy´sˇe popsany´ prˇı´klad definuje zcela novy´ prˇı´kaz \obr prˇijı´majı´cı´ jediny´ argument,
a to jme´no bez koncovky souboru. Je urcˇen pro zobrazenı´ graficky´ch souboru˚ ve forma´tu
pdf. V prˇı´padeˇ, kdy ma´me nachystane´ soubory odlisˇne´ho forma´tu, jednodusˇe prˇejmenu-
jeme {#1.pdf} na prˇı´slusˇny´ na´zev, naprˇı´klad {#1.png} pro png. Prˇı´kladem je:
\obr{kva graf 3}
Vy´pis 13: Prˇeddefinovany´ prˇı´kaz
Pa´rovacı´ hra mu˚zˇe vypadat naprˇı´klad takto, viz obr. 10:
Obra´zek 10: Pa´rovacı´ hra s obra´zky
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6.3 Tvorba tajenky
Na zacˇa´tku je potrˇeba vymyslet zpra´vu urcˇite´ de´lky, ve ktere´ bude kazˇde´ odkryte´ pı´smeno
symbolizovat jednu spra´vneˇ spa´rovanou ota´zku a odpoveˇd’. Je dobre´ vymyslet tajenku
v souladu s obsahem testu, tzn. tvorˇı´me-li matematicky´ test, potom by zvolena´ zpra´va
meˇla by´t z te´to oblasti. Nynı´ si uka´zˇeme prˇı´kaz, ktery´ mu˚zˇeme umı´stit do preambule nasˇı´
Pa´rovacı´ hry:
skryta´ zpra´va: Derivace funkce
\DeclarePuzzle{DDeerriivvaaccee{}{space}ffuunnkkccee}
Pomocı´ \DeclarePuzzle nadefinujeme jednotliva´ pı´smena tajenky. Vsˇimneme si zˇe
argument obsahuje sadu pa´rovy´ch znaku˚ a mezeru {}{space}. Beˇhem na´vrhu Pa´rova-
cı´ch her se setka´me celkem se trˇemi skupinami formula´rˇovy´ch tlacˇı´tek: tlacˇı´tka u ota´zek,
odpoveˇdı´ a textove´ pole tajenky. Interaktivnı´ tlacˇı´tkou jsou spojena s textovy´m polem
tajenky pomocı´ druhe´ho symbolu zdvojene´ho znaku.
6.4 Tvorba ota´zek a odpoveˇdı´
V ra´mci prostrˇedı´ Composing sa´zı´me ota´zky a odpoveˇdi. Pocˇet obou skupin je prˇesneˇ
dany´ a porˇadı´ kazˇde´ dvojice mu˚zˇe by´t na´hodne´.
Prˇı´kazy cQ a cA jsou uzavrˇeny v prostrˇedı´ pro sazbu ota´zek. Uva´dı´me je v porˇadı´, kdy
prvnı´ oznacˇuje ota´zku a druhe´ odpoveˇd’. Samotny´ testmu˚zˇe obsahovat vı´ce odpoveˇdı´ nezˇ
ota´zek, ty jsou potom vypsa´ny na konci. Oba poslednı´ prˇı´kazy prˇijı´majı´ jeden argument
a to pı´smena tajenky. Prostrˇedı´ Composing, cQ a cA deklarujeme v preambuli hned za
\DeclarePuzzle.
Mezi cˇasto vyskytujı´cı´ se chyby patrˇı´ definice vı´ce ota´zek se stejny´m argumentem. Je-li
spra´vneˇ zvolena´ odpoveˇd’, odkryje se na´m znak na vsˇech pozicı´ch v textu. V na´sledujı´cı´

















Vy´pis 14: Sazba ota´zek a odpoveˇdı´
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6.5 Kontrola a vyhodnocenı´ testu
Kontrola a vyhodnocenı´ probı´ha´ odlisˇny´m zpu˚sobem nezˇ u Jeopardy. Vzˇdy je zapotrˇebı´
osˇetrˇit chybove´ stavy, jako je prˇideˇlenı´ trestny´ch bodu˚, pocˇet pokusu˚ na vybranou ota´zku
a urcˇenı´ podmı´nek u´speˇsˇne´ho testu.Abychom jen neha´dali, syste´m automaticky prˇideˇluje
trestne´ body i v prˇı´padeˇ opakovane´ sˇpatne´ odpoveˇdi. Pote´, co vyrˇesˇı´me test, javascriptove´
funkce vyhodnotı´ uzˇivatelovu u´speˇsˇnost a zobrazı´ vy´sledek v prˇehledne´m okneˇ. Celkove´
hodnocenı´ je kombinacı´ trestny´ch bodu˚ a pocˇtu sˇpatny´ch odpoveˇdı´.
Autor testu ma´ pro tyto u´cˇely k dispozici tyto prˇı´kazy:
• \threshold: Urcˇuje pocˇet pokusu˚ na jednu ota´zku. Prˇekrocˇı´me-li tuto hranici, sys-
te´m prˇideˇlı´ trestne´ body. Prˇı´kaz \threshold prˇijı´ma´ jeden argument a prˇı´kazem
\dsthreshold pak zobrazı´me hodnotu nastavenou pomocı´ \threshold. V hla-
vicˇce zdrojove´ho ko´du nastavı´me \threshold a \dsthreshold pouzˇijeme prˇi
popisu pravidel hry. Popis by´va´ zpravidla umı´steˇn v teˇle dokumentu. Implicitneˇ
jsou povoleny 3 sˇpatne´ odpoveˇdi.
• \penaltypoints: Definuje pocˇet trestny´ch bodu˚. Pocˇet trestny´ch bodu˚ se aktuali-
zujeprˇi kazˇde´mprˇekrocˇenı´ cˇı´sla vycha´zejı´cı´ho z\threshold. Prˇı´kaz\penaltypoints
prˇijı´ma´ jeden argument a je doplneˇn \dspenaltypoints, ktery´ zprˇı´stupnı´ na´mi
nastavene´ cˇı´slo. Umı´steˇnı´ ve zdrojove´m ko´du je shodne´ s \threshold. Implicitneˇ
jsou prˇicˇteny 3 trestne´ body.
• \passing: Definuje maxima´lnı´ pocˇet chyb, kdy jesˇteˇ uzˇivatel u´speˇsˇneˇ zakoncˇı´ test,
tzn. kolikra´t se mu˚zˇeme pokusit zodpoveˇdeˇt nabı´zene´ ota´zky. U´speˇsˇnost neza´visı´
na pocˇtu trestny´ch bodu˚. Prˇijı´ma´ jako ostatnı´ prˇı´kazy te´to skupiny opeˇt jediny´






Maximum pokusu˚ je stanoven na $\dsthreshold $ nezˇ dostanete $\dspenaltypoints$ trestny´ch
bodu˚. Celkem jsou povoleny $\dspassing$ chybne´ odpoveˇdi.
\end{document}
Vy´pis 15: Prˇı´kazy ovlivnˇujı´cı´ kontrolu vyhodnocenı´
6.6 Zobrazenı´ ota´zek
Ota´zky jsou zobrazeny prˇı´kazem \displayRandomizedQuestions v teˇle dokumentu.
Toto makro musı´ by´t umı´steˇno do prostrˇedı´ enumerate, ktere´ ocˇı´sluje vzestupneˇ ota´zky.
V kombinaci s aktivnı´m parametrem showletters docha´zı´ k mapova´nı´ mezi ota´zkami,
odpoveˇd’mi a take´ tajenkou.
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Jestlima´mevytvorˇenvelky´ pocˇet ota´zek, umı´stı´me tytoota´zkydoprostrˇedı´multicols.
Rozlozˇenı´ ota´zek do sloupcu˚ vypada´ potom le´pe a samozrˇejmeˇ usˇetrˇı´me tı´m i mı´sto.
Stejneˇ jakoota´zky, jsou i odpoveˇdi zobrazenyobdobny´mzpu˚sobem\displayRandomizedAnswers.
Shodne´ je i umı´steˇnı´ do prostrˇedı´enumerate. Alternativnı´ cesta se nabı´zı´ pomocı´ prˇı´kazu˚
\displayRandomizedAnswersLeftPanel,\displayRandomizedAnswersRightPanel.
Potom ve vytvorˇene´m testu uvidı´me ota´zky uprostrˇed ve dvou sloupcı´ch a po strana´ch
















Vy´pis 16: Prˇı´kazy ovlivnˇujı´cı´ zobrazenı´ ota´zek a odpoveˇdı´
Vy´sledek vy´sˇe uvedene´ho vy´pisu, viz obr. 10.
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7 HTML stra´nky
Jakmilema´mevytvorˇene´ JeopardyneboPa´rovacı´ hry, zby´va´ na´muzˇ jenprezentovat obsah
na internetu. K vytvorˇenı´ nasˇichwebovy´ch stra´nek jsme pouzˇili na´stroju˚ jakoHTML, CSS
a Javascript. Pokud se chceme takove´to cesteˇ vyhnout, mu˚zˇeme vyuzˇı´t sluzˇby neˇktere´ho
zwysiwyg editoru˚. OHTML ko´d se v prˇı´padeˇ, zˇe nenastanou proble´my nemusı´me vu˚bec
starat. V prˇı´padeˇ potı´zˇı´ se vsˇak HTML musı´me naucˇit.
Vy´sˇe uvedeny´m zpu˚sobem jsme navrhli webove´ stra´nky v programu PSpad, jenzˇ je
volneˇ dostupny´ na www.pdspad.com/cz. Na samotne´m zacˇa´tku je du˚lezˇite´ rozmyslet
si vzhled webu. Vymyslı´me-li peˇkneˇ vypadajı´cı´ webovou stra´nku, zaujmeme potencio-
na´lnı´ho uzˇivatele a navı´c se k na´m bude vracet. Vy´hodou je, zˇe na internet umı´st’ujeme
jen soubory a v tom prˇı´padeˇ na´m zcela stacˇı´ jednoducha´ mysˇlenka. Obecneˇ se snazˇı´me
oddeˇlit obsah od formy dokumentu. Vyhy´ba´me seHTML atributu˚m ovlivnˇujı´cı´m vzhled,
ktery´ zajistı´me pomocı´ kaska´dovy´ch stylu˚. Prˇi vytva´rˇenı´ webove´ prezentace postupujeme
na´sledovneˇ:
• Rozvrzˇenı´ HTML stra´nky docı´lı´me pomocı´ ra´mu. Skupina ra´mu˚ rozdeˇluje u´vodnı´
stra´nku index.htm do trˇech oblastı´, kde se nacˇı´tajı´ jine´ HTML stra´nky. Hlavnı´m
tagem bude <FRAMESET> a da´le atributy <ROWS> a <COLS>, ktere´ na´m rozdeˇlı´
ra´my na sloupce a rˇa´dky. Mezi dalsˇı´ du˚lezˇite´ atributy patrˇı´ <BORDER> - sˇı´rˇka cˇa´ry
oddeˇlujı´cı´ jednotlive´ ra´my, <SRC> - zdrojova´ HTML stra´nka, <SCROLLING> - za-
ka´zˇe posuvnı´k na prave´ stra´neˇ a poslednı´ <FRAMEBORDER> - stejne´ vlastnosti jako
v prˇı´padeˇ <BORDER>.
<frameset rows=”110,∗” border=”0”>
<frame name=”frame” src=”hlavicka.htm” scrolling=”no” >
<frameset cols=”300,∗” >
<frame name=”levy” src=”menu.html” frameborder=”0” scrolling=”no”>
<frame name=”pravy” src=”uvod.htm” frameborder=”0” scrolling=”no”>
<noframes>
<p>Va´sˇ prohlı´zˇecˇ nepodporuje ra´mce.</p>
</noframes>
Vy´pis 17: HTML ko´d
Poslednı´ z nepopsany´ch tagu˚ je <NOFRAMES>, zobrazı´ obsah jen v prˇı´padeˇ pokud
webovy´ prohlı´zˇecˇ nepodporuje ra´mce. Naprˇı´klad rozlozˇenı´, viz obr. 11:
Obra´zek 11: Rozlozˇenı´ u´vodnı´ HTML stra´nky
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• Grafickou stra´nku ovlivnı´me bud’pomocı´ kaska´dovy´ch stylu˚ nebo souboru˚ ru˚zny´ch
graficky´ch forma´tu˚. Kaska´dove´ styly prˇirˇazujı´ HTML tagu˚m nove´ vlastnosti, ktere´
jisteˇ zlepsˇı´ vzhled cele´ prezentace. Jak dobrˇe vyuzˇijeme tento na´stoj, za´lezˇı´ na nasˇich
znalostech HTML. Druhou mozˇnostı´ je vyuzˇitı´ graficky´ch souboru˚. Zejme´na sou-
bory forma´tu png s transparentnı´m pozadı´m ozˇivı´ vzhled stra´nky. V prohlı´zˇecˇi se
na´m pak nezobrazuje okolı´ nacˇtene´ho obra´zku. V te´to cˇa´sti lze vyuzˇı´t i noveˇ nabyte´
znalosti vektorove´ho editoru Inkscape. Pro inspiraci existuje na internetu nespocˇet
tutoria´lu˚, ktere´ popisujı´ prakticky kazˇdou funkci. Fina´lnı´ soubor pote´ ulozˇı´me ve
forma´tu svg. Zdrojovy´ ko´d HTML stra´nky rozsˇı´rˇı´me o na´sledujı´cı´ syntaxi.
<embed src=”Logo 6.svg” width=”728” height=”90”
pluginspage=”http://www.adobe.com/svg/viewer/install/”>
</embed>
Vy´pis 18: HTML tag
• Interaktivitu zajistı´me skriptovacı´m jazykem JavaScript, jehozˇ hlavnı´ vyuzˇitı´ je
pra´veˇ v te´to oblasti, tzn. vy´voj HTML stra´nek. Mezi typicke´ vlastnosti patrˇı´ dyna-
micka´ typovost, promeˇnna´ mu˚zˇe ne´st hodnotu ru˚zny´ch datovy´ch typu˚. Javascrip-
tove´ knihovny nabı´zı´ velky´ pocˇet ru˚zny´ch funkcı´ ovla´dajı´cı´ nacˇtenı´, otevı´ra´nı´, za-








Vy´pis 19: Ko´d javascriptove´ funkce
Funkce pop-up() otevı´ra´ novou html stra´nku, mu˚zˇeme ji zavolat po stisknutı´ textu
nebo kliknutı´mnaneˇjaky´ obra´zek. Teˇlo funkce obsahuje jednupromeˇnnounewwin-
dow, ktera´ vyuzˇı´va´ vnitrˇnı´ funkci JavaScriptu windows.open. Ta definuje vlast-
nosti noveˇ otevrˇene´ stra´nky. Potom v rozhodovacı´m bloku oveˇrˇı´me, zda je aktua´lnı´
stra´nka v poprˇedı´. Je-li to pravda, stra´nka pop_up.htm se otevrˇe v nove´m okneˇ do
poprˇedı´. Prˇı´kladem vola´nı´ je.
<a onclick=”return popup()”> </a>
Vy´pis 20: Vola´nı´ javascriptove´ funkce


















8 Jeopardy - uzˇivatelsky´ pohled
V ra´mci te´to bakala´rˇske´ pra´ce jsem vypracoval osm Jeopardy her. Beˇhem vy´voje jsem se
snazˇil vyuzˇı´t vesˇkere´ nabı´zene´ mozˇnosti tohoto didakticke´ho balı´cˇku LATEXu. Po prˇecˇtenı´
kapitol veˇnujı´cı´ch se Jeopardy hra´m a rozsˇirˇujı´cı´m na´stroju˚m jako Inkscape zı´ska´me
dostatecˇne´ znalosti pro vytvorˇenı´ testu na podobne´ te´ma a nemeˇli bychom uzˇ ztra´cet cˇas
neusta´ly´m otevı´ra´nı´m dokumentace.
Na na´sledujı´cı´ch rˇa´dcı´ch uvedeme pohled uzˇivatele a zmı´nı´me existujı´cı´ prˇednosti.
Zı´skali jsme i na´zor studentu˚ technicky´ch fakult, zda by se jim tento na´stroj vy´uky za-
mlouval.
Obra´zek 13: Jeopardy - hra pro jednoho hra´cˇe
Interaktivnı´ soubory forma´tu pdf se na´m na prvnı´ pohled jevı´ jako beˇzˇny´ pdf do-
kument, ktery´ se nijak neodlisˇuje od souboru te´hozˇ typu ze staticky´m obsahem, viz
obr. 13. Jakmile vsˇak mysˇı´ klikneme na na´mi vybrane´ polı´cˇko hracı´ plochy, mu˚zˇeme
vypozorovat urcˇite´ zmeˇny. Vidı´me, zˇe dosˇlo k otevrˇenı´ nove´ho okna (viz obr. 14), ktere´
obsahuje ota´zku vztahujı´cı´ se k te´matu. Kazˇdy´ sloupec ota´zek mu˚zˇe prˇedstavovat vy-
brane´ te´ma nebo okruh veˇtsˇı´ kapitoly. Zpravidla se na´zev kapitoly nacha´zı´ nahorˇe nad
hracı´ plochou. U verze kvı´zu, kdy odkry´va´me obra´zek si bohuzˇel nelze vybrat ota´zku
podle na´zvu˚ umı´steˇny´ch nad sloupcem (viz obr. 15). Ten totizˇ obsahuje jen velka´ pı´smena
abecedy a navı´c nelze poznat obtı´zˇnost ota´zky, protozˇe ty nejsou bodoveˇ ohodnoceny.
Opatrne´mu uzˇivateli zcela eliminujeme mozˇnost vy´beˇru jednodusˇsˇı´ch nebo slozˇiteˇjsˇı´ch
ota´zek a ukazuje na´m to podstatny´ rozdı´l mezi klasicky´m Jeopardy kvı´zem a jeho verzı´
s obra´zkem na pozadı´.
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Obra´zek 14: Jeopardy - ota´zka
Nejjednodusˇı´ forma odpoveˇdı´ je vy´beˇr z nabı´zeny´chmozˇnostı´, stacˇı´ si jen vybrat jeden
ze znaku˚ „a, b, c, d“ a oznacˇit. Odpoveˇdi tohoto typu obsahujı´ prˇeva´zˇneˇ cele´ veˇty nebo
tvrzenı´. Z pohledu uzˇivatele je kombinace s grafickou uka´zkou velice na´zorna´ a navede
prˇı´mo ke spra´vne´mu rˇesˇenı´. Na druhou stranu mu˚zˇeme chybneˇ uvedeny´m obra´zkem
spı´sˇe zma´st nezˇ pomoci.
Obra´zek 15: Jeopardy - hra s obra´zkem na pozadı´
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Obra´zek 16: Jeopardy - uzˇivatelska´ odpoveˇd’
V testu jsou zarˇazeny i ota´zky vyzˇadujı´cı´ doplneˇnı´ textove´ho nebo matematicke´ho
vy´razu (viz obr. 16). Podle ota´zky prˇesneˇ pozna´me, zda se jedna´ o textovou nebo mate-
matickou odpoveˇd’. V prˇı´padeˇ prvnı´ mozˇnosti musı´me mı´t na pameˇti pravidla nastavena´
autorem, abychom zbytecˇneˇ neztra´celi body. Jedna´ se o jednoducha´ narˇı´zenı´, jako je na-
prˇı´klad u´plna´ shoda odpoveˇdı´ nebo uva´deˇnı´ diakritiky v psane´m textu. To vsˇak musı´ by´t
uvedeno v instrukcı´ch.
Druhy´ typ odpoveˇdı´ se vyhodnotı´ jedineˇ vepsa´nı´m matematicke´ho vy´razu do pole
pro odpoveˇdi. Text nebo cokoliv jine´ho zaprˇicˇı´nı´ vyvola´nı´ okna s informacı´ o tom, zˇe na´sˇ
matematicky´ vy´raz nenı´ spra´vneˇ zapsa´n a vra´tı´ na´s na stra´nku s ota´zkou. To na uzˇivatele
rozhodneˇ klademnohemveˇtsˇı´ na´roky nezˇ prˇedesˇle´ dva typy odpoveˇdı´. Uzˇivatelmusı´ do-
drzˇovat spra´vne´ uza´vorkova´nı´, zna´t symboly promocninu, odmocninu, pı´ a e. Veˇtsˇı´ pocˇet
chyb se pravdeˇpodobneˇ vyskytne v prˇı´kladech s goniometricky´mi nebo cyklometricky´mi
funkcemi, jejichzˇ na´zev vycha´zı´ z americky´ch definic, naprˇ. arctg(x) zapisujeme atan(x).
Vy´hoda vsˇech trˇı´ odpoveˇdı´ je uzˇivatelska´ prˇı´veˇtivost, po vyplneˇnı´ ota´zky docha´zı´
k okamzˇite´ kontrole a prˇesmeˇrova´nı´ na hracı´ plochu. Prˇesto mu˚zˇe ze zacˇa´tku docha´zet
k mensˇı´m proble´mu˚m se spra´vny´m vy´beˇrem nebo zada´va´nı´m vy´razu, cˇasto jsou tedy
webove´ stra´nky rozsˇı´rˇeny o dokument popisujı´cı´ pravidla hry.
36
Poslednı´ varianta Jeopardy je hra pro dva hra´cˇe. Jednoznacˇneˇ ji pozna´me podle roz-
deˇlenı´ polı´ pro prˇideˇlenı´ bodu˚ a navı´c se dole nacha´zı´ dvojice polı´cˇek. Pro veˇtsˇı´ prˇehled-
nost je zde uvedena´ i textova´ informace (viz obr. 17). Cely´ graficky´ koncept hry pochopi-
telneˇ vycha´zı´ ze standardnı´ verze pro jednoho hra´cˇe, cozˇmu˚zˇeme videˇt na obra´zku.Hra´cˇi
si mohou kliknutı´m na polı´cˇko v dolnı´ cˇa´sti stra´nky sami urcˇit kdo je na rˇadeˇ. Bohuzˇel
v tomto prˇı´padeˇ nikdy nedosa´hneme rovnomeˇrne´ho rozdeˇlenı´ ota´zek.
Doma si asi teˇzˇko budeme hledat stejneˇ zameˇrˇenou osobu, proto hlavnı´ uplatneˇnı´
vidı´m ve vy´uce. Zejme´na prˇi delsˇı´m vyucˇovacı´m bloku na´m nabı´zı´ zpestrˇenı´ a mozˇnost
trochu si oddychnout. Uka´zˇeme-li si vyucˇovacı´ la´tku prˇehledneˇ v sˇirsˇı´ch souvislostech,
vy´razneˇ to napomu˚zˇe jejı´mu pochopenı´. Z pohledu pedagoga mu˚zˇe by´t tento na´stroj
pouzˇit jako test k oveˇrˇenı´ studentsky´ch znalostı´.
Obra´zek 17: Jeopardy - hra pro dva hra´cˇe
Abychom zı´skali reakce studentu˚ na obsah nasˇich webovy´ch stra´nek a zı´skali jejich
prˇı´mou odezvu, zprovoznili jsme webove´ stra´nky meˇsı´c a pu˚l prˇedem. Celkovy´ ohlas
byl pozitivnı´, vytvorˇene´ testy se zalı´bily jizˇ prˇi prvnı´ na´vsˇteˇveˇ. Studenti ocenili hlavneˇ
jednoduchost ovla´da´nı´ a zpracova´nı´ vy´sledku˚, kdy nenı´ nutne´ odesı´lat je k dalsˇı´mu
zpracova´nı´. S negativnı´mna´zoremnaobsah stra´nky jsme senesetkali, prˇevazˇovalyna´zory
jako dobrˇe pochopitelny´, zajı´mavy´ a neˇkterˇı´ dokonce pouzˇili slovo za´bavny´. Na konci kazˇ-
de´ho rozhovoru o te´to problematice jsme se shodli na tom, zˇe by studentu˚m matematiky
vy´razneˇ pomohl veˇtsˇı´ pocˇet interaktivnı´ch pomu˚cek prˇi vy´uce.
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9 Pa´rovacı´ hra - uzˇivatelsky´ pohled
Pro podporu vy´uky Matematicke´ analy´zy I jsem vytvorˇil celkem osm Pa´rovacı´ch her.
V prvnı´ fa´zi vy´voje jsem se poty´kal s nefunkcˇı´m syste´mem vyhodnocenı´ spra´vneˇ zadane´
odpoveˇdi. Prˇedpokla´dal jsem, zˇe zde funguje kontrola vyhodnocenı´ zcela totozˇneˇ jako
v prˇı´padeˇ Jeopardy, kde ma´me k dispozici na´stroj automaticke´ho vyhodnocova´nı´ a te´to
problematice se vu˚bec nemusı´me veˇnovat. Po prˇecˇtenı´ kapitol veˇnujı´cı´ch se Parovacı´m
hra´m, uzˇ vı´me, zˇe rˇesˇenı´ spocˇı´va´ v umı´steˇnı´ funkcı´ ze stylove´ho souboru dps.sty do
nasˇeho zdrojove´ho ko´du.
Na prvnı´ pohled pozna´me, zˇe se jedna´ o jednoduchou hru na za´kladeˇ pa´rova´nı´ ota´zek
a odpoveˇdı´ (viz obr. 18). Prˇi vy´uce je vhodne´ pouzˇı´t tento test jednak v elektronicke´ verzi,
ke ktere´mohou studenti prˇistupovat ze sve´hopocˇı´tacˇe, nebo i jako klasicky´ tisˇteˇny´ test. Prˇi
tisku simusı´meda´t pozor na u´pravuvzhledu testu˚, ktere´ bylydrˇı´ve urcˇenypro obrazovku
pocˇı´tacˇe. Nezkusˇene´mu autorovi mu˚zˇe chvı´li trvat, nezˇ dojde k zˇa´dane´ zmeˇneˇ.
Obra´zek 18: Uka´zka Pa´rovacı´ hry
Velkou vy´hodou Pa´rovacı´ch her je jejich uzˇivatelska´ prˇı´veˇtivost, za celou dobu jsem se
nesetkal s jediny´m odmı´tavy´m na´zorem od studentu˚, vsˇichni byli spokojeni. Meˇ osobneˇ
tato odezva mile prˇekvapila, zejme´na to, zˇe nebyly zˇa´dne´ veˇtsˇı´ prˇipomı´nky ty´kajı´cı´ se
zpracova´nı´ obsahu testu˚. Hry doplneˇne´ obra´zky povazˇujı´ studenti za nejelegantneˇjsˇı´




Po prˇecˇtenı´ te´to bakala´rˇske´ pra´ce (tzn. pochopenı´ teorie a vyzkousˇenı´ vsˇech prˇı´kladu˚)
by meˇl by´t kazˇdy´ schopny´ vytvorˇit vlastnı´ webovou galerii didakticky´ch testu˚ nebo her.
V ra´mci te´to pra´ce jsem pro studenty prˇedmeˇtu Matematicka´ analy´za I vytvorˇil web,
na ktere´m nalezneme testy veˇnujı´cı´ se problematice cˇı´selny´ch mnozˇin, elementa´rnı´ch
funkcı´, limit, diferencia´lu˚ a integra´lnı´ho pocˇtu. Na´vsˇteˇvou tohoto webu si mu˚zˇeme oveˇrˇit
sve´ za´kladnı´ i pokrocˇile´ znalosti diferenciona´lnı´ho a integra´lnı´ho pocˇtu funkcı´ jedne´
promeˇnne´.
Vektorovy´ editor Inkscape prˇedstavuje velmi mocny´ na´stroj. Beˇhem cele´ho roku jsem
sevpraxi veˇnoval te´matuvytva´rˇenı´ grafu˚ funkcı´ a jejichna´sledne´ editace.V te´to pra´ci jsem
porovnal matematicky´ program Matlab s editorem Inkscape, ktery´ prˇesveˇdcˇiveˇ zvı´teˇzil.
Prˇi generova´nı´ grafu˚ jsem se nesetkal s zˇa´dny´mi potı´zˇemi, vytvorˇene´ krˇivky vypadaly na
obrazovce monitoru velmi dobrˇe a snadno se upravovaly. Dle me´ho na´zoru, je v prˇı´padeˇ
pozdeˇjsˇı´ editace vhodne´ ulozˇit soubor ve forma´tu svg a prohlı´zˇet jej ve forma´tu pdf.
Vy´sledny´ graf jizˇ nenı´ teˇzˇke´ umı´stit pomocı´ beˇzˇne´ho LATEXove´ho prˇı´kazu na stra´nku
dokumentu. Pro na´s to znamena´, zˇe jeden z balı´cˇku˚ uvedeny´ch v hlavicˇce zdrojove´ho
ko´du musı´ by´t pdfsceen, jinak se na´m graf funkce plneˇ nezobrazı´. V ra´mci Pa´rovacı´ch
her je pro tento u´cˇel bohuzˇel nutne´ nadefinovat vlastnı´ prˇı´kaz, ale na druhou stranu
nemusı´me rˇesˇit proble´m forma´tujı´cı´ch balı´cˇku˚ LATEXu. V hlavicˇce je vzˇdy uveden balı´cˇek
web.
Poslednı´m krokem bylo vytvorˇenı´ jednoduchy´ch internetovy´ch stra´nek, ktere´ ve fi-
na´lnı´ fa´zi zprˇı´stupnı´ e-learningovy´ materia´l vsˇem studentu˚m. Vy´klad veˇnovany´ tomuto
te´matu u´vadı´ cˇtena´rˇe do za´kladu˚ tvorby HTML stra´nek pomocı´ JavaScriptu, kaska´do-
vy´ch stylu˚ a vektorove´ grafiky, ktere´ jsem se veˇnoval nejvı´ce. Dalsˇı´ doplnˇujı´cı´ informace
jsou dostupne´ na internetu i v cˇeske´m jazyce.
Zjistil jsem, zˇe se oba didakticke´ balı´cˇky dajı´ vy´borneˇ pouzˇı´t jako pomu˚cka prˇi vy´uce
matematiky. Pro tyto u´cˇely by bylo vhodne´ rozsˇı´rˇit mnou vytvorˇene´ webove´ stra´nky
o ucˇivo probı´rane´ v prˇedmeˇtu Matematicka´ analy´za ve vysˇsˇı´ch rocˇnı´cı´ch bakala´rˇske´ho
studia.
Text te´to diplomove´ pra´ce byl vysa´zen syste´mem LATEX. Jedna´ se o na´stavbu pro-
gramu TEX, ktery´ umozˇnˇuje autoru˚m textu˚ sa´zet a tisknout dokumenty v nejvysˇsˇı´ mozˇne´
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A Vy´pisy zdrojove´ho ko´du
\begin{insDLJS}[processChoiceB]{matchB}{JS Update of Matching PuzzleB}
function processChoice(fieldname)
{
// Get the question field that corresponds to this question,
// see if checked.
var f = this .getField (”ckbxQ.”+fieldname);
if ( ( f != null ) && (f . isBoxChecked(0)) ) { // right
clearRedCrosses ();
this .resetForm([”puzzle.”+fieldname]);
event.target . textColor = [”RGB”,0.2, 0.4, 0.8];
f .strokeColor = color .transparent;
// f .strokeColor = [”RGB”, 0.2, 0.4, 0.8];
f . fillColor = [”RGB”, 0.2, 0.4, 0.8];
f .readonly = true;
event.target .readonly=true;
checkForFinished(\dspassing);
} else { // wrong
if ( activeQuestion != ”” ) var h = this .getField(activeQuestion);
if ( (activeQuestion==””) || (h.readonly) ) { // active question already answered
event.target .value = ”Off ”;
// var g = this .getField (” report ”) ;
str = \chooseQ;
// g.value = str ;
app.alert ( str ) ;
var to = app.setTimeOut(”clearMessages()”, 2000);
} else {
event.target . style = style .cr ;
event.target . textColor = color .red;
++nMissed;




if (missesByQuestion[activeQuestion] > \dsthreshold) {
// var f = this .getField (” report ”) ;
str = \triedTooMuch;
// f .value = str ;
















var f = this .getField (”puzzle”) ;
var g = f .getArray() ;
var anyEmpty = false;
for ( var i=0; i < g.length; i++) {





var nTotalPenaltyPoints=nMissed + nPenaltyPoints;
if ( !anyEmpty ) {
var f = this .getField (” report ”) ;
str = \congratFinished
+ ”\n” + \regretPleased
+ ”\n” + \reportPenaltyPoints
+ ”\n” + \finalPenaltyScore
+ ” ” + finalRating (nTotalPenaltyPoints);
app.alert ( str ) ;
var f = this .getField (”ckbxA”);
h = f .getArray() ;
for ( i=0; i < h.length; i++) h[ i ]. hidden = true;



















































Vy´pis 22: Vy´pis souboru pdfscreen.cfg
